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前言

从远古时代开始，人类就试图记录自己的一举一动，探索着怎样让静止的画动起来，比如将四腿动物
画成八条腿来表示运动，然后逐渐地在器皿和建筑上画人物或动物的一系列连续动作，以表现一个完
整的运动过程。
不过，动的效果却没有真正产生。
为了让静止的画动起来，人类的实践和探索一直未曾间断：从1640年阿塔纳斯珂雪的“魔术幻灯”
到1867年的“走马灯”．从1868年的“翻页书”到1897年埃米尔·科尔的第一部动画片“黑纸白纸”
，从1928年沃特·迪斯尼的首部米老鼠同声动画片《汽船威利》到1932年沃特·迪斯尼的首部全新动
画片《花与树》，人类比较系统和全面地掌握了让静止的画运动起来的方法．于是出现了一个又一个
动画的“黄金时代”。
中国的动漫史可以上溯到1920年前后，而新中国的动漫历史应从1950年上海电影制片厂成立美术组开
始。
1957年上海美术电影制片厂的成立则宣告中国动画迎来了第一个黄金时代，《大闹天宫》《三个和尚
》《牧笛》等成为几代国人关于动画片的经典记忆。
今天，酷爱动画的人越来越多．政府和社会都在重视和发展动漫产业，可以预见，中国动漫产业将迎
来一个全新的发展时期。
各地频繁互动的动漫艺术节作为动漫形象和技术的集中展现，成为工业文明时代的一种全新文化表现
形式，不断扩大和加强对社会更多阶层和族群的影响。
动漫逐渐从边缘进入主流，获得了更多的瞩目和重视。
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内容概要

系统阐述动画技法，包括动画的制作流程、动画形象造型设计技法、画面分镜头剧本设计技法、动画
场景设计、动画风格的表现形式、三维动画基础、木偶动画与其他形式的动画等内容。
    高等院校动漫与数字媒体专业教材和相关专业培训教材，亦可供专业人员与动画爱好者学习参考。
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章节摘录

插图：1 动画概论1.1 动画简史（1）原始意象动画期动画片是电影的一种，但是原始动画却发生在电
影问世之前。
人类自从掌握了图画表现技术，就一直想着让画动起来，而不仅仅局限于一个静止的画面上。
即追求活生生的运动过程。
所以动画比拍电影的历史要久远得多。
描绘运动是人类由来已久的愿望。
现存的资料表明．这种尝试可以追溯到距今有二三万年历史的旧石器时代。
在西班牙北部山区的阿尔塔米拉洞穴内，人们发现了大量的旧石器时代的壁画，其中有一头奔跑的野
猪引起了人们的注意：除了其形象丰满、逼真外，更耐人寻味的是这头野猪的尾巴和腿均被重复绘画
了好几次，就使得原本静止的形象产生了视觉动感。
这就是长期以来人们公认的最早的“动画现象”。
同样，在我国青海发现的马家窑文化时期的“舞蹈纹盆”（距今5000-4000年）所描绘的三组手拉手舞
蹈状的人形中，每组最边上的两个人物手臂处均画了两道线条，这也是我国先民试图表现连续运动的
古朴方式。
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